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Delrapport 4: Læringsplatformene i pædagogisk og 
didaktisk praksis: Potentialer og barrierer  
 
 
En undersøgelse af, hvordan skolerne anvender læringsplatformen i pædagogisk praksis.  
Der blev identificeret 6 forskellige slags indsatser med pædagogisk fokus. 
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Indledning 
I denne rapport vil vi opridse læringsplatformenes læringsmæssige og didaktiske potentialer, 
som de fremtræder i projektet “Anvendelse af digitale læringsplatforme og læremidler”, samt 
fremlægge nogle af de didaktiske og pædagogiske spørgsmål og udfordringer, vi har fundet, 
der i projektet har vist at knytte sig til implementeringen af læringsplatforme i folkeskolen. 
Samlet set spørger vi altså til, hvordan læringsplatformene støtter, udfordrer og/eller udvikler 
den pædagogiske/didaktiske praksis i skolen. Rapporten er bygget op, så vi kortlægger typer 
af pædagogiske projekter, som skolerne har arbejdet med, og kommer med fire 
caseeksempler, der eksemplificerer forskellige aspekter af potentialer og udfordringer i 
brugen af læringsplatforme. På baggrund af disse cases vil vi fremdrage perspektiver på 
didaktiske og læringsmæssige potentialer ved brug af læringsplatforme. 
Motivation  
Læringsplatforme er en ny spirende pædagogisk teknologi, som kan beskrives dels som en 
paraply over forskellige services og funktioner, dels som et forum for kommunikation 
mellem forskellige aktører i skolen: pædagogisk personale, elever, ledelse og forældre. Nogle 
af de funktioner, som læringsplatforme rummer, er: 
  
Figur 1. Model med funktioner i læringsplatformene. 
 
Læringsplatforme har et potentiale til at støtte og udvikle det pædagogiske personales praksis 
og skolernes læringsmiljø. Nogle af mulighederne er (Jewitt et al., 2010): 
 
● Det pædagogiske personale kan bruge platformen til at skabe og dele 
undervisningsforløb – individuelt eller i samarbejde med et lærerteam. 
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● Eleverne kan tilgå undervisningsforløbene når og hvor som helst. 
● Det pædagogiske personale kan integrere en variation af egne skræddersyede 
undervisningsforløb. 
● Pædagogisk personale og elever kan opbygge og dokumentere elevens elevplan. 
● Det pædagogiske personale og elever har et sted for direkte kommunikation og 
feedback om opgaver og fremskridt. 
● Det pædagogiske personale kan administrere årsplaner, forløb, skemaer og elevplaner. 
● Skoleledelsen og forældre kan få indblik i og overblik over elevernes aktiviteter. 
 
Som det fremgår af den tekniske rapport over survey-resultater, har det pædagogiske 
personale, som har deltaget i projektet, kun i mindre eller nogen grad overblik over 
muligheder og potentialer i læringsplatformen, og de knytter også primært 
læringsplatformenes potentiale til arbejdet med fælles mål, årsplanlægningen og læringsmål 
(REF). Således er der altså en række udviklingsmuligheder ift. øvrige aspekter, og som det 
bliver klart nedenfor, har en række af disse øvrige aspekter også været tematiseret i en række 
af interventionerne i projektet.  
 
Læringsplatforme er fra uddannelsespolitisk side tænkt som en teknologi, som skal: 
● ”anvendes af elever, pædagogisk personale og forældre i det daglige arbejde på 
skolerne” (KL – Generelt kravspecifikation, 3) 
● ”sikre elever, forældre, pædagogisk personale og skoleledere en samlet digital adgang 
til lokale pædagogiske it-systemer” (Opgavebeskrivelse n, 2) 
● ”understøtte kommunernes og skolens strategier for didaktik, den skal dække det 
pædagogiske personales behov i forhold til det pædagogiske arbejde og understøtte 
elevernes arbejde i deres læring” (ibid., 3). 
 
I lyset af disse politiske krav fremstår læringsplatforme som en ny pædagogisk og 
organisatorisk opgave for skolerne, der handler om implementering og at skabe forståelse, 
ejerskab og kompetent omgang med læringsplatformenes muligheder og funktioner.  
Opgaveperspektivet peger på, at læringsplatforme har nogle pædagogiske muligheder, men 
de kan ikke direkte realiseres. Potentialet kan første realiseres gennem udviklingsprocesser, 
som kan karakteriseres som inkrementelle forandringer set i lyset af skolens læremiddelkultur 
(Christensen & Hansen, 2010, 92; Hansen, 2010). Arbejdet med at integrere og bruge 
læringsportaler fordrer arbejds- og læreprocesser på forskellige niveauer i skolerne.  
Formål  
Formålet med denne delrapport er at kortlægge, hvilke pædagogiske tiltag og didaktiske 
design de 15 skoler har udviklet og arbejdet med, og i forlængelse heraf pege på 
læringsplatformens læringsmæssige og didaktiske potentialer eksemplificeret gennem en 
række afsluttende cases. Afslutningsvis fremdrages generelle perspektiver på implementering 
og pædagogisk brug af læringsplatforme. Sigtet er således at pege på forskellige områder og 
måder, hvorpå skoler kan arbejde med at implementere læringsplatforme i deres praksis. 
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Afgrænsning  
Rapporten har fokus på aktørernes konkrete projekter med brug af læringsplatforme relateret 
til deres pædagogiske praksis. Fokus er ikke på rammer for eksperimenterne, fx hvordan 
lærerne får tid til at arbejde med deres projekter, hvilke forudsætninger og kendskab de har til 
læringsplatforme, eller hvordan de konkrete projekter er forankret i skolernes kultur.  
Metode 
I denne rapport anlægger vi hovedsageligt en designorienteret tilgang, hvor vi fokuserer på, 
hvordan læringsplatformene er blevet anvendt i planlægning, gennemførelse og evaluering af 
undervisningen.  
De fremstillede cases er skabt gennem de i projektet anvendte interventioner: 
fremtidsværksted, designworkshop og afprøvning af designeksperimenter. Data herfra samt 
fra samtaler med lærerne før, under og efter afprøvning af de didaktiske eksperimenter 
bidrager til beskrivelserne af casene. Casene reflekteres og diskuteres med reference til de i 
projektet indsamlede data, såvel kvantitative i form af surveys til elever og pædagogisk 
personale (se “Teknisk rapport over survey-resultater”) som kvalitative i form af deltagende 
observation i designfaserne og interviews. Med metodologisk udgangspunkt i Design-based 
Research (Amiel & Reeves, 2008; Collective, 2003; Collins, 1992; Dede, 2004) har lærerne 
og forskerne samarbejdet om udvikling af designeksperimenterne, ligesom observationerne af 
eksperimenterne har været diskuteret og videreudviklet i dette samarbejde. 
Fremstillingerne af undervisningsforløbene i casene orienterer sig efter Laurillards 
(Laurillard, 2012) forståelse af "pedagogical patterns" som en beskrivelse af erfarne læreres 
måder og metoder til at løse undervisningsmæssige udfordringer på. Når vi gennem 
fremstillingen af cases deler undervisningsforløb, er det altså med udgangspunkt i en 
opmærksomhed på at tydeliggøre, hvilket mål eller problem det enkelte design skal løse 
(Goodyear, 2005; McAndrew, Goodyear & Dalziel, 2006). Ud over at fokusere på et 
problemfelt bliver det netop på denne måde muligt at udvikle egen undervisningspraksis samt 
at bygge videre på andres, finder Laurillard (ibid.). Et særligt opmærksomhedspunkt i 
indeværende rapport er naturligvis læringsplatformene og deres særlige rolle ift. et konkret 
pædagogisk mønster. Det betyder, at vi i mindre grad har opmærksom på fx konkrete 
samarbejder mellem eleverne, elevkarakteristika eller varighed af sessionerne. Vi har dog 
søgt at imødekomme dette gennem den systematiske og konstante opmærksomhed på inputs 
og kategorier i forandringsteorien. 
Resultater 
Kortlægning af skolernes pædagogiske indsatser 
De 15 skoler i projektet har eksperimenteret med 29 former for pædagogisk udvikling og 
didaktiske eksperimenter. Se bilag 1 for en oversigt over skolernes eksperimenter. Den 
pædagogiske indsatsoversigt afspejler, hvilke aktører der er involveret i de forskellige 
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projekter, hvilket udviklingsfelt de omfatter, og frekvensen af pædagogiske projekter inden 
for hvert udviklingsfelt: 
 
Aktører/ 
Udviklingsfelt 
Pædagogisk 
personale 
Elever Ledelse Forældre 
Skoleudvikling 1, 5, 7, 15, 19, 22   28, 1, 7, 15, 19   
Kompetenceudvikling 8, 12, 20, 24, 26, 
27 
11, 21     
Didaktisk planlægning 2, 9, 10, 21, 24       
Pædagogisk og 
didaktisk praksis 
10 10     
Evaluering 5, 13, 15, 16, 18, 
23 
6, 13, 16, 17, 29     
Skole-hjem-samarbejde 3, 4, 14 3, 14   3, 4, 14 
Figur 2. Oversigt over pædagogiske indsatser. 
Udviklingsfelter for pædagogiske eksperimenter 
På den ene side kan den pædagogiske projektoversigt ses som en dokumentation af de 
forskellige former for pædagogiske indsatser, som er sat i værk i projektet. På den anden side 
kan oversigten også give en indikation af, at implementering af læringsplatforme er et 
gennemgribende pædagogisk projekt, der omfatter forskellige udviklingsfelter og involverer 
forskellige aktører, der berøres af arbejdet med læringsplatforme og er involveret i brugen af 
læringsplatforme. 
De pædagogiske indsatser foregår på forskellige niveauer, omfatter forskellige temaer 
(udviklingsfelter) og henvender sig til forskellige aktører. Et udviklingsfelt afspejler, hvad 
der er fokus for skolernes pædagogiske indsats. Et udviklingsfelt kan have forskellige formål: 
udvikle visioner, skabe ny viden og/eller metoder, eksperimentere med at udvikle ny praksis, 
opsamle og sprede viden i en organisation og muliggøre kompetenceudvikling mv. 
Grundlaget for de forskellige udviklingsfelter i nærværende projekt tager udgangspunkt i 
skolernes forskellige oplevede udfordringer, problemstillinger og behov gennem deres 
arbejde med fremtidsværkstedets faser: kritik, fantasi og realisering. De pædagogiske 
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projekter omfatter her afprøvninger og eksperimenter med løsninger og indsatser i 
realiseringsfasen.  
De centrale aktører er skolens pædagogiske personale (lærere, pædagoger, vejledere og 
læringscentermedarbejdere). Et projekt har også fokus på teknologisk udvikling af 
læringsplatformens design (projekt nr. 25) og falder derfor uden for denne rapports sigte. 
De mange facetterede projekter viser, at læringsplatforme har tråde ud i forskellige praksisser 
og organisatoriske niveauer, og at integration og implementering af læringsplatforme fordrer 
eksperimenter på forskellige praksisniveauer. 
De pædagogiske eksperimenter falder inden for følgende 3 overordnede pædagogiske 
indsatser: 
Skolekulturel udvikling. Udviklingstemaet har fokus på visioner og strategier for skolernes 
organisatoriske arbejde med implementering af læringsplatforme. Udgangspunktet er, at 
læringsplatforme kan bidrage til at udvikle og ændre hele skolen som organisation. 
Indsatsområdet omhandler fx at udvikle en vision for brug af læringsplatforme, udvikle 
strategier for implementering, opsamle viden om det pædagogiske personales ønsker, behov 
og forudsætninger for brug af læringsplatforme, afdækning af personalets eksisterende 
praksis og erfaringer samt udvikling af strategier for systematisk vidensdeling og 
vidensopsamling. 
Kompetenceudvikling. Udviklingstemaet har som mål at klæde forskellige aktører på til at 
håndtere læringsplatformsteknologien. Sigtet er at udvikle aktørernes viden og færdigheder 
om læringsplatforme (“hvad kan de?”) og brug af læringsplatforme til at arbejde med 
bestemte pædagogiske opgaver: planlægning, evaluering, videndeling osv. (“hvad gør 
man?”). 
Didaktiske eksperimenter. Dette udviklingstema er en paraply over forskellige indsatser: 1. 
Didaktisk planlægning. Indsatsen har specifikt fokus på at støtte det pædagogiske personale i 
at bruge læringsplatforme til planlægning af undervisning, herunder arbejde med målarbejdet. 
2. Pædagogisk og didaktisk praksis. I denne indsats eksperimenteres med forskellige former 
for praksis og undervisningsformer, der indbefatter brug af læringsplatforme; fx det 
pædagogiske personales udformning af instruktionsvideoer, formulering af forløb, arbejde 
med og aflevering af opgaver i platformen. 3. Evaluering. I denne indsats eksperimenteres 
med at udvikle nye former for evaluering. Eksperimenter omfatter både summativ og 
formativ evaluering og hænger dermed tæt sammen med planlægningsprojekter, idet 
evalueringer indgår som grundlag for det pædagogiske personales tilrettelæggelse af en 
differentieret undervisning. Flere projekter eksperimenterer med elevplaner og 
portfoliometoder, med særlig fokus på elevers egen produktion og lagring af produkter 
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baseret på multimodale og videobaserede formater. 4. Skole-hjem-samarbejde. Indsatsen har 
fokus på at styrke skole-hjem-samarbejde og skabe et godt grundlag for samtalen om elevers 
læring og trivsel og om klassens undervisningsmiljø og sociale aktiviteter. 
Anvendelse af læringsplatforme – kvantitativt set 
Som det fremgår af den tekniske rapport, er kravet om daglig anvendelse endnu ikke opfyldt. 
Hos det deltagende personale i projektet er der en udbredt anvendelse, idet lige under en 
tredjedel anvender læringsplatformen hver dag (31 %), men denne gruppe synes ikke 
repræsentativ ift. skolerne generelt. På spørgsmålet om, hvor mange procent af kollegerne der 
anvender læringsplatformen som en regelmæssig og aktiv del af undervisningen, svarer 20 % 
nemlig, at det er under 10 %, mens der samlet set er 47 %, der angiver under 30 %, og 69 %, 
der angiver 50 % eller derunder (REF). Elevernes besvarelser viser, at eleverne hyppigst 
anvender læringsplatformen selv, og at dette hos 38 % sker flere gange dagligt, hos 8 % en 
gang om dagen, 23 % flere gange om ugen, og resten sjældnere (REF). Der er altså endnu 
ikke tale om en situation, hvor platformene anvendes dagligt. Når anvendelsesfrekvensen ses 
i lyset af det, at 34 % af eleverne angiver, de kun har brugt læringsplatformen i en måned, 
mens 48 % har brugt platformen i 6-9 måneder, må den dog alligevel siges at være høj, idet 
der dog selvfølgelig også, som det påpeges i den tekniske rapport, kan være tale om en 
‘nyhedens interesse’ (REF). Ift. forældrenes inddragelse er det markant, at 41 % af eleverne 
svarer, at de ikke bruger læringsplatformen sammen med forældre. Det sidste punkt i de 
uddannelsespolitiske fokuseringer om teknologiens funktion ift. at understøtte kommunernes 
og skolernes strategier for didaktik kan også reflekteres ud fra projektets data. De kvantitative 
data viser, at der er udbredt kendskab til skolernes strategi for anvendelse af 
læringsplatformen, og at ledelserne giver udtryk for, at anvendelsen af læringsplatformen er 
vigtig, ligesom de påskønner og støtter op om anvendelse af it. Samtidig er de fleste af det 
deltagende pædagogiske personale enige i, at der er gode rammer for at udvikle digitale 
kompetencer, men der er en oplevelse af, at der ikke er tid nok til det.   
Caseeksempler 
Vores cases er udvalgt på baggrund af deres status som atypisk cases (Flyvbjerg, 2010). Frem 
for nemlig at udvælge en gennemsnitlig repræsentativ case, hvis forhold gør sig gældende for 
mange, giver den atypiske case mulighed for at skabe en mere detaljeret beskrivelse og 
forståelse: „[... Det] er ud fra både et forståelsesorienteret og et handlingsorienteret perspektiv 
ofte vigtigere at tydeliggøre de dybere årsager bag et givet problem og dets konsekvenser end 
at beskrive problemets symptomer og den hyppighed, hvormed de forekommer“ (ibid., 473), 
skriver Flyvbjerg, og formålet med at fremhæve didaktiske potentialer, som er fundet hos en 
skole, der i høj grad har arbejdet med didaktiske eksperimenter, er derfor “at opnå 
information om usædvanlige cases, som kan være særligt gode/succesfulde eller særligt 
problematiske i en mere snævert defineret forstand” (ibid., 475). 
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Case 1: Læringsplatform til deling af og evaluering gennem videoer i 
musik 
I musik i 5. klasse er det en udfordring for lærerne, når de skal have samspilstimer med 
eleverne: De er på meget forskellige faglige niveauer: Nogle spiller instrumenter i deres 
fritid, og andre "kan ikke tælle til fire" (fx klappe en fast rytme). Lærerne ønsker derfor at 
lave et design, som giver eleverne mulighed for at øve sig hjemme før undervisningen, flere 
kan være forberedte til timen, og lærerne vil kunne koncentrere deres vejledning og hjælp til 
færre elever i timen. 
Før undervisningen optager lærerne derfor videoer med introduktion til, hvordan eleverne 
skal arbejde med rytmer som forberedelse til undervisningen og i timerne, og i den 
efterfølgende video viser de, hvordan to rytmer, som eleverne skal arbejde med i timerne, 
skal klappes. I den tredje video fortæller de, hvordan eleverne skal arbejde videre med 
komposition af egne rytmer. De tre videoer uploades til platformen, hvor eleverne kan finde 
dem hjemmefra. Eleverne opfordres som forberedelse/i timerne til at øve sig grundigt på 
rytmerne, filme det færdige resultat og uploade det til platformen via en kanal på SkoleTube. 
I timen ser klassen videoerne i læringsplatformen, finder dem på deres egne iPads (skolens 
klassesæt), og eleverne går i gang med at øve sig på rytmerne. 
De filmer klapperytmer, og ved hjælp af videooptagelserne vurderer de, om de klapper 
tilfredsstillende, og hvis ikke, optager de om. Eleverne får mulighed for at arbejde mere 
kreativt med optagelserne til sidst ved at redigere lydeffekter ind, så den færdige film både er 
rigtig og sjov, når den skal uploades og ses via læringsplatformen. 
Lærernes vurdering efter afprøvning: Lærerne vurderer, at eleverne arbejder mere seriøst, 
end de plejer, og selv en pige, som ellers normalt har meget svært ved at følge med i musik, 
klapper til lærernes overraskelse med ligesom de andre. Ugen efter skal klassen arbejde med 
samspil, og her vil man bruge samme design for at frigøre lærertid og styrke mulighederne 
for elevernes egen evaluering af deres præstationer. 
 
Case 2: Læringsplatformen som sammenhæng mellem fysiske og 
digitale aktiviteter og som styrkelse af teoretisk viden i håndværk og 
design 
I 4. klasse vil lærerne understrege for eleverne (og for deres forældre), at de praktisk-musiske 
fag ikke bare er et fag, “hvor man laver noget praktisk tidsfordriv”, men at fagene har en 
vigtig teoretisk fundering, og at det er nødvendigt for eleverne at kende til baggrunden for fx 
filt. "Vi skal ikke bare arbejde i filt; børnene skal også vide, hvorfor filt er filt, og hvordan det 
bliver det". 
Derfor beslutter to lærere i håndværk og design at udarbejde et bibliotek af teori om faget på 
læringsplatformen, som eleverne kan gå rundt i efter interesse uden for timerne, og som 
lærerne kan tage udgangspunkt i i timerne. Videoerne er fundet på YouTube og lagt ind som 
specifikt forløb, som imidlertid skal kunne tilgås af eleverne efterfølgende, "hvis de selv ville 
lave noget med filt derhjemme, men ikke kunne huske, hvordan man gjorde". 
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Timen i 4. klasse indledes med, at klassen sammen ser en af videoerne om, hvordan man 
laver filt af uld, hvordan det vaskes og knuges og rulles, så man får fine runde kugler. Efter 
den første video sender læreren en kasse rundt med forskellige filtgenstande, som eleverne 
kan føle på og kommentere i forhold til videoernes beskrivelser. Derefter ses endnu en kort 
video, der viser, hvordan filt bliver fremstillet på en fabrik, og hvordan man kan fremstille filt 
derhjemme.  
Lærernes vurdering efter afprøvning: Lærerne vurderer efterfølgende, at læringsplatformen 
gør det muligt at samle teori om faget ét sted, men at designeksperimentet ellers ligner det, de 
plejer at gøre i håndværk og design. "Men det er lettere at putte teori på nu, synes jeg". 
Klassens elever er enige om, at de hellere ville arbejde med filt i næste time og ikke med de 
projekter om træ, de ellers er i gang med. 
 
Case 3: Platformen som udgangspunkt for skrivning i indskolingen 
I 3. klasse arbejder de med "gys og gry" i dansk. Læreren planlægger, at eleverne gennem et 
længere forløb opbygger viden om gysergenren og prøver at skrive lidt om den. "Drengene 
har lidt svært ved at holde styr på deres ting. Vi har også tre special-elever i klassen. Med 
platformen tror jeg, der kan komme lidt mere styr på det", siger hun. For at kunne fastholde 
progression i skriveudviklingen vælger læreren, at eleverne i læringsplatformen skal skrive i 
Office365, så alle filerne ligger samlet hos hende, samt at de kan ses, rettes og kommenteres, 
når hun finder det nødvendigt. 
Timen begynder med, at læreren ruller en stor vogn med computere ind i klassen. Alle 
eleverne får en og logger sig på. Herefter stiller læreren spørgsmål til gysergenren, som 
eleverne har arbejdet med ugen inden. Sammen repeterer de gyserudtryk, gyserpersonager, 
gysersteder osv., og læreren guider eleverne fælles hen på platformen og viser på 
smartboardet, hvordan de skal logge på filen, som de skulle skrive i bagefter. Hun viser dem 
også på denne måde, hvor opgaverne står, og hvor de skal skrive. Eleverne går i gang med at 
skrive på opgaverne, mens læreren går rundt og hjælper dem, der rækker fingeren op. Da det 
ringer ud og alle pakker computere sammen, spørger en af de ellers meget larmende (special-
?) elever: "Må jeg godt skrive videre hjemme?". Det får han lov til. 
Lærernes vurdering efter afprøvning: Læreren vurderede efter timen, at eleverne trods 
indlogningsbesvær har arbejdet godt, og at især stavekontrollen hjælper dem. Hun finder 
også, at den mundtlige start på opgaven gør, at eleverne kunne komme i gang. "Og drengene 
kan da i det mindste ikke smide det væk nu. Jeg ved ikke, om Rune arbejder videre 
derhjemme. Måske er det bare spændende, fordi det er nyt." Læreren vurderer dog, at det at 
eleverne ved, at hun kan se deres skrivning med det samme, og ikke først når de "afleverede 
det", har betydning for deres ihærdighed. 
 
Case 4: "Den lille Meebook og kaninen". Når ældre elever hjælper de 
yngste i gang med læringsplatformen 
Denne skole har længe haft fokus på, hvordan it-kompetencerne hos skolens ældste elever fra 
mellemtrinnet aktivt kan bringes i spil og bygge bro mellem de ældste og yngste elever. 
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Skolens leder fortæller, at de har uddannet en it-patrulje fra 4.-6. klasse, der så hjælper de 
mindre elever med it-problemer. Patruljen består af 3-4 elever fra hver klasse, og det fungerer 
rigtig godt. De mødes en gang imellem og lærer nyt, og da eleverne i 0. klasse for nylig fik en 
PC udleveret, kom it-patruljen forbi for at hjælpe dem i gang. Eleverne i patruljen er rigtig 
stolte over at være udvalgt til at være med, og lederen fortæller, at de vokser mindst 10 cm, 
når de kommer med. Efter at eleverne i 0. klasse har fået udleveret hver deres PC, vil lærere 
og pædagoger gerne i gang med at bruges læringsplatformen Meebook. De vurderer, at 
læringsplatformen har et potentiale i forhold til i højere grad at kunne øge differentieringen i 
deres undervisning ved at inddrage de dynamiske materialer i platformen. Men de synes også, 
at det er udfordrende, for de yngste elever er endnu ikke fortrolige med PC’en, og de kan 
endnu ikke læse. Lærere og pædagoger synes umiddelbart, at udfordringerne er mangfoldige, 
men samtidig er de fortrøstningsfulde og tænker i muligheder. Lærere og pædagoger fra 0.-
klassen besluttede derfor at udvikle et undervisningsforløb under titlen ”Den lille Meebook og 
kaninen” og så lade de mindste elever gennemføre forløbet med hjælp fra de ældste elever. 
Undervisningsforløbet ”Den lille Meebook og kaninen” har sigte mod flere aspekter. Dels at 
de yngste elever lærer noget om det faglige emne – kaninen – og at forløbet understøtter 
deres udvikling af færdigheder i relation til at anvende den digitale læringsplatform og en 
afgrænset palet af udvalgte værktøjer i Meebook, og dels på, at eleverne fra 6. klasse gør sig 
erfaringer med at bringe deres kompetencer i spil. 
I ”Den lille Meebook og kaninen” skal eleverne først logge ind i Meebook, så klikke sig ind 
på det specifikke undervisningsforløb, så aktivere forskellige digitale elementer, som en 
lydsekvens med en sang om kaninen, en video om pasning af kaninen. De skal også lære at 
aktivere applikationen AppWriter til at få læst en historie og fakta om kaninen op, de skal 
besvare spørgsmål om kaninen vha. AppWriter, som nu bruges i elevernes skriveproces, og 
de skal lære at bevæge sig som en kanin ved at se billeder og forsøge at efterligne 
bevægelserne. Forløbet blev oplevet som en succes for såvel eleverne fra hhv. 0. og 6. klasse 
og for de lærere og pædagoger, der havde udviklet forløbet. 
Didaktiske og læringsmæssige potentialer  
Som det ses af de fire cases, giver inddragelse af læringsplatformen i skolen nye muligheder 
for det pædagogiske personale og elever.  
Ud over de muligheder, Jewitt et al. (2010) fremhæver, ser vi således, at læringsplatformen 
skaber muligheder for:  
● Fordobling af undervisningsrum og lærertilstedevær (case 1 og 3) 
Gennem optagelser af lærernes egne instruktioner til eleverne skabes der mulighed for, at 
lærerne synes “til stede” på flere måder på én gang: Gennem brug af videoerne på 
læringsplatformen kan lærerne instruere (digitalt medieret gennem videoerne) og samtidig 
vejlede enkeltelever eller grupper (face-to-face i klassen). Undervisningsrummet fordobles 
således i flere lærerfaciliterede aktiviteter kan afvikles på én gang. Dette er ofte en særlig 
fordel i de praktisk-musiske fag, hvor det kræves, at eleverne øver sig i praktiske aktiviteter, 
mens de fagligt vurderes på forskellige niveauer. Differentieret undervisning er således en 
12 
nødvendighed her, og fordobling af lærerens aktiviteter og tilstedeværelse synes en måde at 
løse denne udfordring på. 
 
● Kobling af forberedelses- og undervisningsrum (case 1, 2 og 3) 
Læringsplatformens muliggørelse af fordobling af undervisningsrummet ses også udfoldet i 
koblingen mellem “forberedelsesrum” (eller “lektierum”) og undervisningsrum. Således ses 
læringsplatformen gennem den digitale og altid åbne adgang at kunne skabe en sammenhæng 
mellem den faglige fordybelse før/efter undervisningen og selve undervisningen i klassen, så 
“lektier” i højere grad knyttes til, videreføres eller bruges i undervisningen. 
 
● Fastholdelse af didaktisk design (case 1 og 3) 
Platformen ses at kunne bidrage til at fastholde designet af undervisningsforløbet, idet 
elevaktiviteterne er formuleret og ligger tilgængelige i læringsplatformen. Besøger eleverne 
således læringsplatformen løbende både som forberedelse til undervisningen, og mens de har 
musik i klassen (jf. case 1), så kan lærerens stemme høres mange steder på en gang eller som 
et ekko i klassen, og eleverne kan genhøre, hvad de skal gøre, og hvordan de skulle uploade 
videoerne osv. Det ses dog, at eleverne har brug for at vænne sig til selv at besøge platformen 
og ikke “bare spørge læreren, når vi har glemt, hvad det er, vi skal bagefter” 
(elevkommentar). Fastholdelsen af designene ses endvidere som en mulighed for lærernes 
deling og evt. redidaktisering af undervisningsforløbene på et senere tidspunkt. 
 
● Undervisningsdifferentiering og multimodale ressourcer (case 1, 2 og 3) 
Opgaver og mål kan tilpasses den enkelte elev, og disse kan justeres løbende om nødvendigt, 
så fx specialeleverne i dansk hjælpes efter deres behov, uden at det offentliggøres i hele 
klassen. Trods udfordringer med bl.a. adgang til nettet, besvær med indlån af klassesæt af 
computere eller iPads, indlogningproblemer og integration af programmer i 
læringsplatformen ses det hos lærerne i casene som en stor fordel, at platformen kan fungere 
som et samlende udgangspunkt for undervisningen, idet multimodale ressourcer kan lægges 
og tilgås af eleverne i undervisningen og inspirere til mere eksperimenterende undervisning.  
 
● Summativ evaluering i og uden for platformen (case 1 og 3) 
Lærerne arbejdede med mål og evaluerede elevernes præstationer i platformen på baggrund 
af arbejdet heri men i lige så høj grad arbejdet uden for platformen. Arbejdet i 
læringsplatformen kobles til aktiviteter uden for denne: I musik klapper og filmer de rytmer, 
og der uploades først, når videoerne er færdige; i håndværk og design mærker de på og syr i 
filt og bruger platformen som det sted, hvor teorien opbevares og deles, men som samtidig 
kobler praksis med teorien. Og i dansk starter de mundtligt og med udgangspunkt i analoge 
gyserbøger, mens platformen er stedet, hvor der arbejdes konkret og aktivt (modsat håndværk 
og design). Ikke alt kan foregå i læringsplatformen, og ikke alt kan evalueres direkte heri. 
Alligevel kan et overblik over de enkelte elevers progressioner og standpunkter fastholdes i 
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platformen. Lærerne fremhæver ofte, at det var vigtigt kun at arbejde direkte i platformen, 
“når det gav mening”, og ikke som et krav om, at alt skulle foregå der.  
 
● Elevernes evaluering af egne præstationer 
Læringsplatformen giver mulighed for, at opgaver og elevprodukter kan deles med hele 
klassen. Særligt muligheden for at arbejde aktivt og forholdsvis let med video i de praktisk-
musiske fag gennem platformen sås at hjælpe eleverne til at kunne evaluere deres produkter 
og ikke mindst processer i et udefra-perspektiv. I stedet for et overvejende fokus på en 
oplevelse af processen fik eleverne nu adgang til at høre, hvordan de andre kunne høre deres 
rytmer (case 1). “Jeg troede ikke, vi gjorde ret meget forkert. Men det kunne vi godt høre på 
videoen. Så optog vi om” (elevkommentar, musik).  
Principper for didaktiske eksperimenter og faktorer for organisatorisk 
stilladsering 
Læringsplatforme er som anden ny teknologi, der skal implementeres i skolen, genstand for 
en dobbelt opgave: For det første er det en teknologi, som skal læres og derfor typisk fordrer 
ny viden og nye færdigheder hos de aktører, der skal bruge teknologien. For det andet er det 
en teknologi, som skal bruges. I det sidste perspektiv kan ny teknologi være med til at 
understøtte en eksisterende praksis eller fungere som løftestang til at udvikle ny praksis. Det 
første perspektiv fordrer undervisning og udvikling af viden og færdigheder. Det andet 
fordrer tid, rum, motivation og kompetencer til at eksperimentere og udvikle ny innovativ 
praksis. 
Case 4 er et eksempel på, hvordan skolerne har arbejdet med kompetenceudvikling og det at 
lære om læringsplatforme på en ny innovativ måde. Det innovative ligger i konceptet, hvor de 
store elever underviser de små i brugen af læringsplatforme.  
For lærerne i de tre førstnævnte cases er innovationspotentialet i læringsplatformen, at andre 
platforme, programmer, filer, ressourcer osv., som lærere og elever bruger, alle kan samles 
her. Indholdet i eksperimenterne – som alle foregik på samme skole – var ikke anderledes end 
den måde, lærerne tidligere havde arbejdet på: Med platformen kunne forløb og aktiviteter 
planlægges, samles, deles, tilgås, evalueres osv., hvor de før havde ligget på mange digitale 
og fysiske steder. Samtidig vurderede lærerne som særligt vigtigt, at de selv kunne afgøre, 
hvornår aktiviteter med fordel tog udgangspunkt i læringsplatformen i timen, og hvornår 
denne alene skulle bruges fx som fastholdelse af undervisningsforløb, mens selve aktiviteten 
med eleverne foregik uden digital teknologi. 
Læringsplatforme har en multifunktionel karakter, dvs. de er designet til at kunne bruges i 
mange sammenhænge og på mange måder, men instruerer ikke en bestemt brug i en bestemt 
sammenhæng. Endvidere er det en ny teknologi, som mange lærere ikke har erfaringer med, 
de er ikke uddannet i at bruge den gennem deres uddannelse, den er ikke integreret som del af 
deres rutiner eller skolens undervisningskultur. Didaktiske eksperimenter er derfor kernen i 
udvikling af den pædagogiske praksis med læringsplatforme, fordi det er lærerne der konkret 
kan foretage eksperimenter og undersøgelser i tæt sammenhæng med klasserummets praksis 
og elevernes hverdag. Det er lærerne, der kan skabe erfaringer med de nye teknologiers 
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potentiale, og som skal opbygge erfaringer og rutiner med henblik på, hvordan man kan 
undervise og evaluere med læringsplatforme. Man kan her pege på fire principper for 
lærerens innovative arbejde med didaktiske eksperimenter (Laurillard, 2012, 211): 
 
● Eksperimenter skal sigte mod at forbedre praksis. 
● Der skal være et vidensbaseret grundlag for at designe og eksperimentere med nye 
praksisformer. 
● Kan bygge på andres ideer. 
● Skal beskrives i en form, hvor det didaktiske design kan deles, og hvor det 
pædagogiske udbytte kan kommunikeres  
  
Disse principper forudsætter typisk en organisatorisk stilladsering, dvs. at de didaktiske 
eksperimenter skal støttes af andre faktorer. Inspireret af Leavitts systemmodel (Leavitt, 
1965; Hansen, 2010) kan man pege på fire organisatoriske faktorer, der kan støtte lærere i 
deres didaktiske eksperimenter: 
 
 
 
Mål: Hvad er skolens mål med læringsplatforme, hvilken pædagogisk praksis skal 
understøttes, er der særlige indsatsområder: kompetenceudvikling, skole-hjem-samarbejde, 
læringsmålstyret undervisning, bestemte evalueringsformer mv.? 
 
Struktur: Hvordan skal arbejdet med læringsplatforme struktureres, skal pædagogiske 
projekter organiseres i særlige team, læringsfællesskaber, er der udviklet bestemte procedurer 
for, hvordan læringsplatforme skal bruges, fx til didaktisk planlægning, evaluering, skole-
hjem-samarbejde osv., er der særlige procedurer for opsamling og spredning af viden om 
brug af læringsplatforme?  
 
Teknologi: Hvilken type læringsplatforme skal man arbejde med, hvilke muligheder har den, 
hvordan understøtter skolens it-infrastruktur arbejdet med den, hvilken hardware og software 
fordrer indsatsen (abonnementer på læremidler osv.), er der særlige tekniske barrierer mv.? 
 
Aktører: Hvilke forudsætninger har skolens medarbejdere for at arbejde med 
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læringsplatformen, hvad er deres interesser og forudsætninger for at deltage i didaktiske 
eksperimenter, er der forskellige typer lærere (rutinerede, kritiske, habile og usikre brugere, 
jf. Christensen & Hansen, 2010, 108), og hvordan skal deres kompetencer evt. udvikles, er 
der særlige aktører, der kan fungere som faglige ressourcepersoner i de didaktiske 
eksperimenter?  
  
Implementering af læringsplatforme skal ses i et udviklingsperspektiv, som både indebærer 
didaktiske eksperimenter og organisatorisk stilladsering. Disse to elementer er centrale for en 
bæredygtig og vidensudviklende implementeringsproces. 
 
Konklusion 
I denne rapport har vi kortlagt og typologiseret de 29 didaktiske eksperimenter, som er 
udviklet og afprøvet inden for rammerne af dette udviklingsprojekt. Vi har taget fire af disse 
eksperimenter og beskrevet dem som caseeksempler. Caseeksempler afspejler situativt og 
kontekstuelt, hvordan der er eksperimenteret, og samtidig har eksemplerne givet mulighed for 
at udlede nogle af de særlige didaktiske og læringsmæssige potentialer, som arbejdet med 
læringsplatforme har resulteret i. I en afsluttende perspektivering har vi beskrevet fire 
principper for organisering af didaktiske eksperimenter samt fire organisatoriske faktorer til 
organisatorisk stilladsering af lærernes arbejde med didaktiske eksperimenter.  
Delrapporten viser, at de pædagogiske tiltag omfatter 6 typer udviklingstemaer: Skolekulturel 
udvikling, Kompetenceudvikling af centrale aktører, Didaktisk planlægning, Pædagogisk 
praksis, Evaluering samt Skole-hjem-samarbejde. Samlet set har de forskellige pædagogiske 
indsatser bidraget til at skabe ny viden om udviklingsfelter, principper og faktorer til 
implementering, udvikling og organisatorisk forankring af skolernes arbejde med 
læringsplatforme.  
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Delrapport 4 til projektet: Anvendelse af digitale læringsplatforme 
og læremidler 
 
I den fjerde delrapport undersøger vi, hvilke pædagogiske tiltag og didaktiske design de 15 skoler har udviklet 
og arbejdet med løsninger på, hvordan læringsplatforme støtter, udfordrer og/eller udvikler den pædagogiske 
praksis i skolen. Rapporten opridser endvidere læringsplatformens læringsmæssige og didaktiske potentialer 
eksemplificeret gennem en række afsluttende cases. Afslutningsvis fremdrages generelle perspektiver på 
implementering og pædagogisk brug af læringsplatforme, herunder et bud på pædagogiske principper og 
organisatoriske faktorer for didaktiske eksperimenter. 
Delrapporten viser, at de pædagogiske tiltag omfatter 6 typer udviklingstemaer: Skolekulturel udvikling med 
særlig fokus på udvikling af vision, strategi og indsatser for skolen som organisation; Kompetenceudvikling af 
centrale aktører (både pædagogisk personale, elever og forældre) i forhold til at kende og bruge 
læringsplatforme; Didaktisk planlægning, der har fokus på lærernes arbejde med at bruge læringsplatforme til 
planlægning af undervisning, herunder arbejde med mål; Pædagogisk praksis, som har fokus på lærernes 
udvikling af undervisningsformer og brug af undervisningsindhold; Evaluering, som omhandler udvikling og 
afprøvning af evalueringsformer, og endelig Skole-hjem-samarbejde, som udvikler nye praksisser for 
samarbejde og samtale med forældre med læringsplatformen som omdrejningspunkt. De forskellige 
udviklingstemaer involverer og adresserer forskellige aktører: pædagogisk personale, ledelse, elever og 
forældre. Samlet set bidrager de forskellige pædagogiske indsatser til at udvikle visioner, skabe ny viden 
og/eller metoder, eksperimentere med at udvikle ny praksis, opsamle og sprede viden i en organisation og 
muliggøre kompetenceudvikling. De mangefacetterede projekter viser, at læringsplatforme har tråde ud i 
forskellige praksisser og organisatoriske niveauer, og at integration og implementering af læringsplatforme 
fordrer eksperimenter i forskellige udviklingsfelter. 
 
Projektet “Anvendelse af digitale læringsplatforme og læremidler” har et konsortium bag sig bestående af 
medarbejdere fra Aalborg Universitet (AAU), Syddansk Universitet (SDU), Alexandra Instituttet (AI) samt tre 
professionshøjskoler: University College Syddanmark (UCS), University College Lillebælt (UCL), University 
College Sjælland (UCSJ). Projektet er fase 2 af et samlet initiativ i regi af den fællesoffentlige indsats it i 
folkeskolen. Hvor fase 1 var en undersøgelse foretaget af EVA i foråret 2016, der kortlagde landets skolers 
første erfaringer med implementering af læringsplatformene, undersøger dette projekt et udsnit af landets 
skolers anvendelse af læringsplatforme ud fra henholdsvis et pædagogisk/didaktisk, teknologisk og 
organisatorisk fokus. Projektets forventning har været at skabe generaliserbar og aktiverbar viden om, hvordan 
læringsplatforme potentielt og reelt understøtter og påvirker det pædagogiske personales arbejde, elevens læring 
samt samarbejdet med forældrene. I projektet er udviklet indsatser lokalt på de deltagende skoler, der 
understøtter implementering af læringsplatforme i den danske folkeskole. Samtidig undersøges disse platformes 
betydning for den pædagogiske og didaktiske praksis samt for elevernes læring. 
 
 
Projektet er finansieret af KL og Styrelsen for It og Læring, den fællesoffentlige indsats It i folkeskolen. 
 
Projektledelse: Morten Misfeldt, Ane Qvortrup, Camilla Kølsen, Karsten Gynther.  
 
Hovedforfattere til delrapport 4: Jens Jørgen Hansen, Ane Qvortrup, Anne-Mette Nortvig. 
 
Forsideillustration af Heidi Hautopp.   
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Bilag 
Bilag 1 
Skole a  
1. Skoleudvikling: Udvikling af vision for brug af læringsplatforme i form af en fælles 
fortælling, om hvad man skal bruge læringsplatform til, med det mål at udbrede brug 
og forankre forståelse. 
2. Didaktisk planlægning: Udvikling af læringsmålstyret undervisning med fokus på 
sammenhæng mellem elevplaner og årsplaner. Projektet vil skabe grundlag for at 
bruge læringsplatforme til planlægning samt undersøge muligheder og begrænsninger 
ved platformens didaktiske design. 
Skole b 
3. Skole-hjem-samarbejde: Fokus på udvikling af hjemmeopgaver, hvor forældre og 
børn laver hjemmeopgaver sammen. Målet er, at både forældre og elever bliver mere 
opmærksomme på elevens læring. 
4. Skole-hjem-samarbejde: Skolen udvikler en instruktionsvideo til forældre om, 
hvordan man samtaler med børn. 
5. Evaluering og skoleudvikling: Skolen har udviklet koncept for en digital portfolio – 
Skolebogen – som er elevens bog om sine oplevelser gennem hele skoletiden. 
Portfolioen skal gøres til en fast del af teamsamarbejde. 
 Skole c  
6. Evaluering: Arbejde med elevproduktioner, hvor eleverne forklarer matematiske 
fænomener gennem videopræsentationer – og bruger læringsplatform som en slags 
digital portfolio. 
Skole d 
7. Skoleudvikling: Projektet handler om at støtte det pædagogiske personale i at 
videndele forløb og udvikle læringsfællesskaber. 
8. Skoleudvikling: Erfaringer med brug af læringsplatforme er et fast punkt på 
teammøder. 
9. Planlægning: Bruge læringsplatform til elevplaner – fokus er på at integrere en 
eksisterende praksis – arbejde med målfastsættelse – i læringsplatforme. 
Skole e 
10. Pædagogisk praksis: Didaktiske eksperimenter med opgaveaflevering. Elever 
afleverer video- og skriveopgaver via læringsplatform. Endvidere arbejder noget af 
det pædagogiske personale med formidling via egne instruktionsvideoer, som også 
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lægges på læringsplatform, mens andre uploader Youtubevideoer til brug i 
undervisningen eller instruerer skriftligt til opgaver.  
11. Kompetenceudvikling: Eleverne lærer at bruge funktionerne i læringsplatform – og 
udvikle it-fagligheder samt støtte deres læring fx ved vikar. 
12. Kompetenceudvikling: Lærerne skal lære funktionerne at kende, videndele i 
fagudvalg og få hjælp af superbrugere. 
 Skole f 
13. Evaluering: Brug af portfoliofunktion og eksperimentere med at udvikle nye 
evalueringsformer, hvor eleverne selv lægger produkter ind i deres portfolio. 
14. Skole-hjem-samarbejde: Eksperimenterer med MinUddannelses edderkoppespind 
omkring alsidige udviklingsmål som afsæt for skole-hjem-samarbejde. 
15. Skoleudvikling: Fælles praksis omkring brug af læringsplatforme til evaluering – både 
af hensyn til det pædagogiske personale og til forældre ”Min Uddannelse laver mindre 
’støj’ for lærerne, fordi de ved, hvad de skal derinde, og der skabes en mere klar 
arbejdsdeling”. 
Skole g 
16. Evaluering: Udvikling af elev-involverende evalueringsformer med fokus på 
indstilling frem for viden og færdigheder. 
17. Evaluering: Elever formulerer individuelle mål, der skal støtte dem i at overholde 
klassens regler – opsamles i LP. 
Skole h 
18. Evaluering: Undervisningsforløb, hvor ”Vurdering for læring” tænkes ind i LP. 
19. Skoleudvikling: Udvikling af professionelle læringsfællesskaber via 
inspirationsmaterialer og erfarings- og vidensdeling. 
Skole i 
20. Kompetenceudvikling: Projekt, der viser eksemplariske didaktiske forløb og dermed 
funktionelt demonstrerer, hvilke muligheder læringsplatform har, fx inddrage film, 
bruge Office, henvise til film og hjemmesider, oprette spørgeskema mv. Endvidere 
kursus – skemalagt arbejdstid og kollegial observation. Satser på at udvikle didaktisk 
kapacitet. 
21. Didaktisk planlægning: Udvikle uv-forløb til de mindste elever – målet er, at eleverne 
i de små klasser ”er klædt på” til at bruge Meebook – elevdifferentiering gennem 
dynamiske materialer. 
Skole j 
22. Skoleudvikling: Fokus på organiseret videndeling fra superbrugere til kollegaer: 
Udvikling af vejledning for, hvordan LP kan bruges til målstyring og elevplaner, der 
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kan spredes til hele det pædagogiske personale og bestyrelse. Udvikles af 
superbrugere på skolen. 
23. Evaluering: Undersøge, hvordan elevplaner kan håndteres i læringsplatform – det 
pædagogiske personale laver to forløb i læringsplatform hvert år i deres fag – og det 
bliver til elevplanen – og det pædagogiske personale er her inde at vurdere elevens 
måling og ”alsidige kompetencer”. 
Skole k 
24. Didaktisk planlægning: Der udvikles to forløb, hvor det ene begrænses af 
læringsplatformens nuværende struktur (LP som togskinner), det andet udnytter alle 
LP’s muligheder (LP som stillads). Målet er at undersøge LP’s muligheder for 
planlægning og tilrettelæggelse af undervisning. 
25. Teknologisk intervention (udvikle LP mhp. feedbackfunktion). 
Skole l 
26. Kompetenceudvikling – blandt det pædagogiske personale: Krav om 3 forløb i LP i år 
i fag med elevplan. 
Skole m 
27. Kompetenceudvikling: Fokus på pædagogernes anvendelse af MU – gennem 
workshop og konferencer – mål er, at pædagoger også får et udgangspunkt for at 
komme i gang med MU. 
28. Skoleudvikling: Fokus på lederen - gennem spørgeskemaundersøgelse undersøge 
behov for kompetenceudvikling + udpege mentorer og sparringspartnere. Mål er, at 
ledelsen får et bedre overblik over, hvordan de kommer i gang med at bruge MU i 
praksis – og får etableret tværgående sparring og mentorer. 
29. Udvikling af evalueringskultur: Arbejde med, hvordan evaluering bliver meningsfuldt 
for eleverne. Mål er, at eleverne oplever, at evalueringen er meningsfuld og 
motiverende + nemmere at gennemføre i det daglige. 
 
 
 
